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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video 
interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol videoscribe pada tema 3 kelas III. 
Untuk mengetahui kelayakan dan respon dari guru dan peserta didik terhadap 
media pembelajaran video interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol 
videoscribe. Penelitian dijalankan menggunakan Research & Development. Tahap 
validasi desain melibatkan empat orang subjek (dua orang ahli materi dan dua 
orang ahli media) dilibatkan untuk menilai kelayakan materi, kelayakan media 
dan kebahasaan. Tahap uji coba melibatkan 41 orang peserta didik (15 peserta 
didik uji coba kelompok kecil dan 26 peserta didik uji coba kelompok besar) dan 
2 orang guru dilibatkan untuk melihat keefektifan video interaktif dengan 
menggunakan aplikasi sparkol videoscribe tersebut.  Lembar validasi digunakan 
untuk melihat  kelayakan oleh para ahli. Sedangkan respon guru dan peserta didik 
dikumpulkan menggunakan angket. Analisis data menggunakan analisis deskriptif 
berbantuan Microsoft Office Excel 2007. Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai 
kelayakan oleh ahli materi sangat baik (3,727) dan nilai kelayakan oleh ahli media 
sangat baik (3,6105). Respon peserta didik sangat menarik (3,4733 uji coba 
kelompok kecil dan 3,5692 uji coba lapangan), respon uji coba guru sangat 
menarik (3,7855). Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran video interaktif 
dengan menggunkan aplikasi sparkol videoscribe yang dihasilkan dalam 
penelitian ini dianggap layak digunakan dalam pembelajaran tema 3 kelas III. 
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”Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 
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A. LATAR BELAKANG 
Pendidikan yaitu suatu proses untuk mempengaruhi peserta didik agar 
mampu menyesuaikan diri sebaik mungkin dengan lingkungannya sehingga 
timbul perubahan dalam dirinya agar berfungsi dikehidupan masyarakat. 
Seluruh kegiatan pendidikan yaitu berupa bimbingan, pengajaran dan latihan 
agar tujuan dari pendidikan tersebut dapat tercapai.
2
 
Perubahan lingkungan yang terjadi begitu cepat bahkan 
perkembangan teknologi yang semakin baik menuntut guru untuk 
mempersiapkan peserta didik agar dapat menyesuaikan diri dengan 
lingkungannya. Dengan cara membuat perencanaan yang sistematis secara 
optimal sehingga proses dan tujuan pendidikan dapat terarah dengan baik.
3
 
Dari penjelasan yang telah dikemukakan maka dapat disimpulkan 
bahwa pendidikan adalah suatu pengajaran melalui latihan untuk mendidik 
anak agar dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya dan tujuan 
pendidikan dapat tercapai. 
Pendidikan termasuk dalam kebutuhan pokok manusia, karena ketika 
dilahirkan di dunia manusia tidak mengetahui sesuatu apapun, sebagaimana 
firman Allah dalam Al-Qur’an : 
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Oemar Hamalik, “Kurikulum dan Pembelajaran”, (Jakarta: Bumi Aksara, 2015), h.2-3 
3
Rabiatul Adwiyah, Wan Jamaluddin Z, “Rekayasa Pendidikan Agama Islam di Daerah 




ُ أَْخَرَجُكْم ِمْه بُطُ  ْمَع َواْْلَْبَصبَر َواْْلَْفئَِدةَ ۙ َوَّللاه هَبتُِكْم ََل تَْعلَُمىَن َشْيئًب َوَجَعَل لَُكُم السه ىِن أُمه
 لََعلهُكْم تَْشُكُرونَ 
 
Artinya: 
“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu, dalam keadaan tidak 
mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan, 
dan hati, agar kamu bersyukur” (Q.S.An-Nahl ayat 78) 
 
Namun disisi lain manusia memiliki potensi dasar (fitrah) yang harus 
dikembangkan sampai batas maksimal. Sebab, pendidikan secara alami sudah 
merupakan kebutuhan hidup manusia.
4
  
Ketika berbicara tentang pendidikan  maka tidak terlepas dari 
kurikulum. Kurikulum merupakan perencanaan pengalaman belajar yang 
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan, pelaksanaan, evaluasi 
hingga mengembangkan kurikulum tersebut agar dapat mengubah materi 
pendidikan menjadi pengalaman belajar bagi peserta didik. Kurikulum saat 
ini yaitu Kurikulum 2013 dimana dalam penerapan kurikulum 2013 
menggunakan pendekatan pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik yaitu 
pendekatan pembelajaran yang memadukan berbagai kompetensi dari beberapa 
mata pelajaran menjadi satu kesatuan. 
Pada proses pembelajaran tematik peserta didik akan dapat 
menghubungkan konsep-konsep yang dipelajari dengan yang mereka pahami 
melalui pengalaman langsung dan nyata. Dalam penyajian pembelajaran 
tematik, tema menjadi pokok pembicaraan dalam proses pembelajaran 
tujuannya yaitu agar peserta didik dapat menguasai konsep dalam suatu mata 






pelajaran. Tema merupakan wadah untuk mengenalkan berbagai konsep 
materi kepada peserta didik secara menyeluruh.  
Pembelajaran tematik memiliki beberapa karakteristik yaitu 
pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas, berpusat pada peserta didik, 
memberikan pengalaman langsung, menyajikan konsep dari berbagai mata 
pelajaran, bersifat fleksibel, dan menggunakan prinsip belajar sambil bermain 
yang menyenangkan sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami 
materi pelajaran. Pembelajaran tematik diharapkan dapat menjadi sarana 
peserta didik untuk lebih lanjut dapat menerapkannya dalam kehidupan 
sehari-hari. Maka proses pembelajaran yang diberikan oleh guru haruslah 
memberikan pengalaman secara langsung agar memudahkan peserta didik 
dalam memahami pelajaran sehingga dapat menerapkannnya dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Dalam merancang kegiatan pembelajaran agar peserta didik mudah 
dalam memahami materi pembelajaran maka diperlukan strategi yang tepat 




Media pembelajaran yaitu segala sesuatu yang dapat merangsang 
terjadinya proses belajar mengajar. Penggunaan media diperlukan mengingat 
media sebagai faktor penting dan sebagai alat yang memberi kemudahan bagi 
guru dalam menyampaikan materi dan peserta didik mudah menerima 
                                                     
5
Happy Komikasari, “Peningkatan Keterampilan Proses Sains dan Hasil Belajar Fisika 
Siswa Pada Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Student Team Achievement Division”, Jurnal 




pelajaran. Dalam pembelajaran yang menggunakan media maka akan 
membangkitkan keinginan, rangsangan belajar, dan memberi pengaruh 
psikologis pada peserta didik sehingga suasana belajar menjadi lebih 
menyenangkan sesuai dengan karakteristik pembelajaran tematik.
6
 
Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut 
guru kreatif dalam memanfaatkan media pembelajaran. Ilmu pengetahuan dan 
teknologi yang terus mengalami kemajuan akan selalu mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan dan hasil-hasil teknologi untuk 
proses belajar.  
Berdasarkan penjelasan yang ada maka dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan media perlu dikembangkan. Media 
pembelajaran merupakan alat bantu dalam pembelajaran baik berupa media 
audio maupun visual yang digunakan untuk membantu proses belajar agar 
peserta didik lebih mudah memahami materi pelajaran. Pemilihan media 
pembelajaran disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
serta diperlukan juga aspek kemenarikan. Aspek kemenarikan ini dapat 
dilakukan dengan menerapkan konsep belajar dalam sebuah media 
pembelajaran yang dipadukan dengan animasi, suara, maupun gambar. 
Misalnya video pembelajaran, melalui video pembelajaran hal-hal yang 
abstrak akan lebih jelas, peserta didik akan lebih mudah memahami materi 
dan mengembangkan imajinasi dalam berpikir. Melalui video, peserta didik 
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Nurul Hidayah, Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo 
NegeriKaton Pesawaran”, Jurnal Terampil Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.4 No.1 (p-




dapat menghubungkan materi yang dipelajari dengan pengalaman nyata 
dalam kehidupan sehari-hari.  
Peneliti melakukan studi pendahuluan berupa analisis kebutuhan. 
Berdasarkan Observasi dan wawancara yang dilakukan di SD N 1 Sukabumi, 
dapat diketahui fasilitas yang ada sudah lengkap, salah satunya yaitu sudah 
terdapat LCD untuk menunjang proses pembelajaran. Akan tetapi belum 
difungsikan dengan baik, guru lebih berpedoman pada buku tematik siswa 
dan buku pendamping saja, penggunaan media yang sering digunakan yaitu 
gambar dua dimensi yang terbuat dari kertas yang ditempel-tempelkan dan 
tidak menggunakan media pembelajaran yang dapat menarik siswa dalam 
belajar terutama media berbasis teknologi seperti powerpoint dan video 
pembelajaran yang dapat di desain sesuai dengan yang diinginkan. Maka 
dibutuhkan variasi media pembelajaran terutama media yang dapat menarik 
perhatian peserta didik sehingga peserta didik lebih mudah dalam memahami 
materi dan guru juga lebih mudah dalam menjelaskan materi pelajaran.  
Dalam pembelajaran tematik diperlukan pembelajaran yang menarik 
perhatian peserta didik dan menyenangkan, sehingga peserta didik menjadi 
semangat dan mudah dalam mengingat serta memahami materi pembelajaran, 
maka penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat diperlukan. 
Harapan guru ialah terciptanya media pembelajaran yang dapat memotivasi 
dan memudahkan peserta didik dalam belajar, sehingga peserta didik dapat 
menerima materi dengan mudah dan baik serta guru  juga mudah dalam 




Berdasarkan permasalahan tersebut maka diperlukan media 
pembelajaran yang dapat memudahkan peserta didik dalam mempelajari 
materi pembelajaran tematik. Salah satu media yang dapat memudahkan 
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yaitu media video 
interaktif. 
Media video interaktif yaitu tayangan gambar bergerak yang disertai 
dengan suara. Sebagai bahan ajar non cetak, media pembelajaran video 
interaktif kaya akan informasi dan lugas untuk dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran karena dapat sampai kehadapan peserta didik secara langsung.
7
 
Media video merupakan media kombinasi yang melibatkan indra 
pendengaran dan indra penglihatan. Media video juga biasa disebut dengan 
media pandang dengar. Media video interaktif dapat dimanfaatkan pada 
semua topik pembelajaran. Media video ineraktif memberi kesempatan pada 
peserta didik untuk dapat mendiskusikan dan memberikan pendapat tentang 
video yang telah mereka saksikan secara bersama.
8
 Video menjadikan 
penyajian pembelajaran menjadi lebih optimal dan dalam batas tertentu juga 
dapat menggantikan peran dan tugas guru. Sebab, penyajian materi dapat 
digantikan oleh media dan guru beralih menjadi fasilitator belajar yang 
memberi kemudahan peserta didik dalam belajar. 
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ratri Kurnia 
Wardani dan Harlinda Syofyan menunjukkan bahwa media pembelajaran 
video interaktif memperoleh persentase nilai akhir (NP) dari ketiga pakar 
sebesar 88,7% dengan kategori “Sangat Baik”. Penilaian dari guru kelas 
menunjukkan persentase sebesar 85,7% dengan kategori “Sangat Baik”. 
Penilaian respon peserta didik pada ujicoba satu-satu menunjukkan 
persentase sebesar 94,8% dengan kategori “Sangat Baik. Penilaian respon 
peserta didik pada uji coba kelompok terbatas menunjukkan persentase 
sebesar 95,3% dengan kategori “Sangat Baik”. Sedangkan penilaian siswa 
pada ujicoba lapangan menunjukkan persentase sebesar 87,8% dengan 
kategori “Sangat Baik”. Hasil uji efektifitas media menunjukkan bahwa thitung 
(6.32) > ttabel (2,05) yang artinya efektif untuk diterapkan di dalam 
pembelajaran. 
Berdasarkan paparan di atas maka penulis akan melakukan penelitian 
yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif dengan 
Menggunakan Aplikasi sparkol videosribe pada Tema 3 Kelas III ”  
 
B. Identifikasi Masalah 
Sesuai dengan latar belakang masalah di atas, maka peneliti 
mengidentifikasikan masalah yang terdapat pada peserta didik yaitu : 
1. Peserta didik masih merasa kesulitan dalam mempelajari dan memahami 
materi pelajaran.  
2. Belum tersedianya beragam media pembelajaran tematik video interaktif 




3. Diduga kurangnya pemanfaatan teknologi yang ada dalam proses 
pembelajaran. 
4. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik agar tidak 
monoton dan memudahkannya dalam memahami materi pembelajaran. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 
dikemukakan diatas maka peneliti membatasi masalah yang muncul yaitu: 
1. Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi  
sparkol videoscribe. 
2. Materi dibatasi pada pokok bahasan tema 3 subtema 1 yaitu benda 
disekitarku. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran video interaktif 
dengan menggunakan aplikasi sparkol videosribe pada tema 3 kelas III? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran video interaktif dengan 
menggunakan aplikasi sparkol videoscribe pada tema 3 kelas III? 
E. Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran video interaktif dengan 




2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran video interaktif dengan 
menggunakan aplikasi sparkol videoscribe pada tema 3 kelas III. 
F. Manfaat 
1. Bagi Guru 
a. Sebagai alternatif media bagi guru dalam memilih media 
pembelajaran. 
b. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran 
tematik. 
c. Untuk memberikan masukan pada guru dalam upaya pemanfaatan 
media pembelajaran yang menyenangkan pada proses pembelajaran. 
2. Bagi Peserta Didik 
a. Memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi 
pembelajaran. 
b. Menumbuhkan minat belajar peserta didik dalam mempelajari materi 
pembelajaran. 
3. Bagi Peneliti 
Menambah wawasan dalam menyusun dan mengembangkan media 
pembelajaran video interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol 
videoscribe untuk bekal mengajar dan sebagai informasi untuk 















1. Pengertian pembelajaran 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang meliputi unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran yaitu 
proses yang diselenggarakan oleh guru untuk mengarahkan siswa 
memperoleh dan memproses pengetahuan, ketrampilan dan sikap. Dalam 
pembelajaran terdapat upaya untuk memberikan rangsangan (stimulus) 
seperti memberikan bimbingan, pengarahan tugas dan latihan kepada 
peserta didik agar terjadi proses belajar.
9
 
Pembelajaran pada hakikatnya yaitu proses yang  mengatur dan 
mengelola lingkungan peserta didik dengan cara memberikan bantuan dan 
pengarahan pada peserta didik agar terjadi proses belajar dan untuk 
menumbuhkan keinginan peserta didik supaya melakukan proses belajar. 
Pembelajaran yaitu usaha yang secara sadar dilakukan oleh guru 
untuk membelajarkan peserta didiknya, membelajarkan disini dalam arti 
memberikan pengarahan pada interaksi peserta didik dengan sumber 
belajar lain agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Adanya proses 
pembelajaran ditandai dengan  interaksi edukatif dari seorang guru dan 
kegiatan belajar yang dilakukan oleh diri peserta didik yang keduanya 
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sadar akan tujuan. Dengan adanya interaksi tersebut maka akan 




Dalam pembelajaran terdapat upaya yang sistematis, dimulai dari 
perencanaan, pelaksanaan sampai dengan evaluasi. Pembelajaran berarti 
setiap kegiatan yang dirancang dalam membantu peserta didik untuk 
mempelajari kemampuan dan nilai yang baru dimana guru menjadi 
fasilitator agar terjadi interaksi antara peserta didik, sumber belajar dan 
guru di suatu lingkungan belajar.
11
 
Dari beberapa penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran merupakan interaksi yang terjadi berdasarkan arahan dari 
guru, agar terjadi interaksi antara guru, siswa dan sumber belajar lain 
untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan. 
Makhluk Allah yang diberi kewajiban untuk menuntut ilmu adalah 
manusia, ilmu tersebut digunakan untuk bekal kehidupannya di dunia 
maupun diakhirat, bahkan ketika manusia baru dilahirkan dimuka bumi 
maka sejak saat itulah terjadi proses pembelajaran. Misalnya seorang bayi 
yang belajar berbicara dengan orang tua nya, batita yang belajar makan 
dengan tangannya sendiri, orang tua yang mengajarkan anaknya mengaji 
dan ilmu agama untuk bekal di akhirat kelak, semuanya berkaitan dengan 
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pembelajaran. Seperti yang dijelaskan dalam surat Al-Mujadalah ayat 11: 
                      
                     
      
Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah 
akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah 
kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 
yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang 
kamu kerjakan.”(Q.s. Al-Mujadalah ayat 11). 
 Selanjutnya, setelah manusia memiliki ilmu pengetahuan mereka 
berkewajiban untuk mengamalkan/mengajarkan ilmu yang sudah mereka 
peroleh. Seperti halnya dalam pembelajaran di kelas, Supaya seorang guru 
mudah dalam menyampaikan ilmu pembelajaran hendaknya memiliki 
pengetahuan dalam sistem pembelajaran, salah satunya yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran.  
 
 
B. Media Pembelajaran 




Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media 




Media merupakan alat yang digunakan dalam proses pembelajaran 
sebagai penyalur informasi belajar. Media merupakan komponen yang 
memiliki peranan penting dalam pembelajaran karena dapat memberikan 
rangsangan semangat belajar kepada peserta didik.
13
 
Media pembelajaran yaitu segala sesuatu yang dapat memberikan 
semangat pada proses belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan 
segala sesuatu fisik ataupun teknis untuk membantu guru dalam 




Dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan, media 
pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan 
pembelajaran dan dapat memberikan rangsangan peserta didik untuk 
semangat dalam belajar dan memilki peranan penting untuk mecapai 
tujuan pembelajaran. 
Dalam menggunakan media guru dituntut untuk kreatif dan inovatif 
dalam memanfaatkan kecanggihan teknologi agar proses pembelajaran 
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lebih menarik yang membuat peserta didik lebih aktif dan mudah untuk 
menerima pembelajaran yang disampaikan.
15
 Peserta didik sangat 
menyukai media yang didalamnya terdapat teks yang disertai dengan 
gambar berwarna yang bergerak disertai suara.
16
 
2. Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Kemp dan Dayton manfaat media adalah sebagai berikut: 
a. Dapat disesuaikan dalam menyampaikan materi pelajaran. 
b. Proses pembelajaran lebih menarik, jelas dan interaktif. 
c. Efisien waktu dan tenaga. 
d. Dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. 
e. Dengan menggunakan media proses pembelajaran dapat dilakukan 
dimana saja. 
f. Menumbuhkan sikap positif pada peserta didik terhadap materi 
pembelajaran dan proses pembelajaran. 
g. Merubah peran guru menjadi fasilitator.17 
3. Jenis-jenis Media 
a. Media audio, contohnya seperti radio, tape recorder beserta pita audio. 
b. Media cetak contohnya seperti modul dan buku. 
c. Media visual diam contohnya foto, slide, dan gambar 
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d. Media visual gerak yaitu film bisu, video tanpa suara, movie maker 
tanpa suara. 
e. Media audio semi gerak contohnya tulisan jauh bersuara. 
f. Media audio visual diam conotohnya slide rangkai suara dan film 
rangkai suara. 
g. Media audio visual gerak yaitu film atau video.18 
C. Media Video 
1. Pengertian Media Video 
Video merupakan bahan ajar yang memuat informasi dan lugas 
untuk digunakan dalam pembelajaran dan disampaikan langsung 
dihadapan peserta didik sehingga peserta didik seperti berada di suatu 
tempat atau kejadian yang ada dalam tayangan video.
19
 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Video merupakan jenis 
media audio visual. Media audio visual yaitu media yang dapat 
menayangkan gambar bergerak disertai dengan suara dengan 
mengandalkan indera penglihatan dan indera pendengaran. Media video 
memiliki daya tarik tersendiri karena mampu membangkitkan minat 
belajar peserta didik, dengan media video peserta didik dapat menyimak 
dan langsung dapat melihat gambar. Media video juga dapat menyajikan 
dan memaparkan informasi secara jelas, dapat memperpanjang atau 
menyingkat waktu dan dapat mempengaruhi sikap peserta didik. 
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Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia, video merupakan 
rekaman gambar hidup atau program televisi untuk ditayangkan lewat 
pesawat televisi, atau dengan kata lain video merupakan tayangan gambar 
bergerak yang disertai dengan suara. Media Video merupakan jenis media 
audio visual.Media audio visual adalah media yang mengandalkan indera 
pendengaran dan indera penglihatan. Media ini dapat menambah minat 
peserta didik dalam belajar karena peserta didik dapat menyimak sekaligus 
melihat gambar. Kemampuan video melukiskan gambar hidup dan suara 
memberikan daya tarik tersendiri. Video dapat menyajikan informasi, 
memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan 
keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, dan mempengaruhi 
sikap. Video merupakan salah satu jenis media audio-visual dan dapat 
menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-sama dengan suara 
alamiah atau suara yang sesuai.
20
 
Dapat disimpulkan bahwa media video merupakan media audio 
visual yang dapat memudahkan peserta didik dalam menerima informasi 
pelajaran karena materi disajikan dalam bentuk suara disertai gambar 
bergerak. Pembelajaran dengan menggunakan media video dapat 
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2. Tujuan Penggunaan Media Video dalam Pembelajaran 
a. Tujuan Kognitif : 
1) Video dapat mengembangkan kemampuan pengetahuan peserta 
didik yang berhubungan dengan kemampuan mengenal kembali 
dan kemampuan memberikan dorongan berupa gerak dan sensasi. 
2) Dalam media video kita dapat menunjukkan kepada peserta didik 
cara berinteraksi dengan manusia yang lain. 
b. Tujuan Afektif : 
Video dapat menadi media yang sangat baik dalam memberikan 
pengajaran tentang sikap dan emosi karena menggunakann efek dan 
tehnik. 
c. Tujuan Psikomotorik 
1) Video adalah media yang tepat dalam menunjukkan suatu 
pembelajaran yang bergerak, karena dengan video guru dapat 
memepercepat, memperlambat bahkan mengulang gerakan yang 
ditampilkan sesuai dengan keinginan. 
2) Dengan media video maka peserta didik dapat langsung mengikuti 













3. Kelebihan Media Video 
Kelebihan media video adalah sebagai berikut : 
a. Pesan yang disampaikan kepada peserta didik dapat tersampaikan 
secara merata. 
b. Cocok untuk menerangkan suatu proses. 
c. Dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 
d. Media video lebih nyata. Saat digunakan dapat diulang dan dihentikan 
sesuai kebutuhan. 




Selain itu, video juga memiliki kelebihan yaitu: 
a. Menyajikan objek belajar secara konkret dan pesan pembelajaran 
disampaikan secara nyata kepada peserta didik. 
b. Memiliki daya tarik dan menjadi pemacu atau memotivasi peserta 
didik untuk belajar. 
c. Dapat mengurangi kejenuhan belajar  
d. Dapat dikombinasikan dengan ceramah dan diskusi terhadap video 
yang ditayangkan. 
e. Menambah daya tahan ingatan peserta didik terhadap apa yang 
dipelajari. 
f. Portabel dan mudah untuk didistribusikan.23 
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4. Kelemahan Media Video 
Sedangkan kelemahan media video antara lain : 
1) Pengambilan yang kurang tepat dapat menyebabkan timbulnya 
keraguan penonton dalam menafsirkan gambar yang dilihatnya. 
2) Video membutuhkan alat proyeksi untuk dapat menampilkan gambar 
yang ada didalamnya. 




Berdasarkan paparan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media video dalam pembelajaran sangat baik karena dapat 
memperjelas materi, dan meningkatkan motivasi peserta didik dalam 
belajar karena penjelasan disertai dengan gambar bergerak dan suara, serta 
baik dalam mempengaruhi  sikap dan emosi.  
5. Video Interaktif 
Multimedia merupakan media untuk presentasi dengan 
menggunakan teks, audio dan visual sekaligus. Multimedia memanfaatkan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, audio dan gambar 
bergerak (video animasi) yang memungkinkan pemakainya untuk 
berkreasi, berinteraksi dan berkomunikasi. Multimedia ini dapat digunakan 
untuk menjelaskan materi yang sifatnya teoritis dan media ini cukup 




Video interaktif adalah media pembelajaran yang didalamnya 
mengkombinasikan unsur suara, gerak, gambar, teks ataupun grafik yang 
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bersifat interaktif untuk menghubungkan media pembelajaran tersebut 
dengan penggunaannya. Video interaktif dilengkapi dengan suara 
penuntun berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami sehingga 
dapat menunjang pendalaman materi bagi peserta didik. Dalam video 
interaktif ini terjadi keterlibatan dan hubungan timbal balik antara media 
video interaktif dengan peserta didik, sehingga peserta didik tidak hanya 
melihat dan mendengarkan materi saja. Salah satu komponen penting yang 
harus ada dalam video interaktif ini yaitu computer dan LCD/proyektor, 
yang digunakan secara terintegrasi di dalam pembelajaran. Dalam hal ini 




Penggunaan  media pembelajaran berupa video interaktif dapat 
merangsang perkembangan ranah kognitif, afektif, dan psikomotor peserta 
didik. Video interaktif digunakan sebagai media pembelajaran tidak dapat 
dilepaskan dari kondisi peserta didik saat ini yang tumbuh berkembang 
dalam dekapan budaya teknologi yang berkembang sangat pesat. Video 
dengan durasi yang hanya beberapa menit mampu memberikan keluwesan 
lebih bagi guru dan dapat mengarahkan pembelajaran secara langsung 
pada peserta didik. Video dapat digunakan sebagai media dalam proses 
pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. Video juga dapat menampil 
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kan informasi yang berupa tulisan, gambar, animasi, serta suara sehingga 
peserta didik dapat lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran.
27
 
Kelebihan video interaktif menurut Kumala dalam jurnal bahasa dan 
sastra indonesia antara lain lebih praktis dalam pelaksanaan pembelajaran 
peserta didik, menyenangkan peserta didik, tidak membosankan. Peserta 
didik dapat mengukur tenaga yang harus ia keluarkan untuk mendapatkan 
nilai yang baik, dapat dipantau oleh guru, menumbuhkan pemahaman 
tentang materi secara menyenangkan.
28
 
D. Sparkol VideoScribe 
Sparkol videoscribe merupakan aplikasi berbasis web yang disediakan 
pengguna untuk membuat presentasi animasi. Sparkol videoscribe merupakan 
aplikasi lunak yang hasilnya berbentuk video yang bisa digabungkan dengan 
peta konsep, gambar-gambar, suara, dan musik yang bisa menarik dan 
meningkatkan peserta didik untuk mengamati pelajaran secara aktif.
29
 
Sparkol videoscribe merupakan sebuah media pembelajaran video 
animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah 
video utuh. Dengan karakteristik yang unik, sparkol videoscribe mampu 
menyajikan konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara dan 
desain yang menarik sehingga peserta didik mampu menikmati proses 
pembelajaran. Fitur yang disediakan oleh aplikasi ini sangat beragam sehingga 
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mampu menjadi media pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan 
pembelajaran yang diinginkan. Selain menggunakan desain yang telah 
disediakan didalam aplikasi, pengguna dapat membuat desain animasi, grafis, 
maupun gambar yang sesuai dengan kebutuhan kemudian diimport ke dalam 
aplikasi tersebut. Pengguna juga dapat melakukan dubbing dan memasukkan 
suara sesuai kebutuhan untuk membuat video. Pembuatan video interaktif 
dengan aplikasi sparkol videoscribe juga dapat dilakukan secara offline 
sehingga tidak tergantung pada layanan internet, hal ini pastinya akan lebih 
memudahkan pengembangan dalam membuat media pembelajaran 
menggunakan aplikasi sparkol videoscribe.
30
 
Video yang tampil dalam sparkol videoscribe akan menarik minat 
peserta didik karena apa yang mereka pelajari dapat divisualisasikan dengan 
lebih menarik. Dengan adanya simbol-simbol seperti kata-kata, kalimat 
disertai gambar dan audiovisual akan membantu penerima tanda dengan 




E. Pembelajaran Tematik 
1. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang 
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga 
dapat memberikan pengalaman bermakna kepada peseta didik. Pada 
pembelajaran tematik peserta didik akan dapat menghubungkan konsep-
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konsep yang dipelajari dengan yang mereka pahami melalui pengalaman 
langsung dan nyata. Pembelajaran tematik tampak lebih menekankan pada 




Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang mengaitkan antara 




Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik merupakan 
pembelajaran yang memadukan antara mata pelajaran yang satu dengan 
yang lain ke dalam suatu tema dan melibatkan peserta didik untuk turut 
aktif dalam pembelajaran sehingga memiliki pengalaman secara langsung. 
 
2. Fungsi Tema Pada Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang memadukan antara 
mata pelajaran yang satu dengan yang lain ke dalam suatu tema. Tema 
adalah gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan dalam 
pembelajaran. Tujuan dari adanya tema ini yaitu agar peserta didik dapat 
menguasai konsep dalam suatu mata pelajaran.
34
 
Dalam penyajiannya tema dijadikan sebagai pengikat mata 
pelajaran satu dengan yang lain, guru menyajikan pembelajaran dengan 
tema dan subtema lalu dihubungkan antar mata pelajaran sehingga peserta 
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Tema memiliki peran sebagai pemersatu dalam beberapa muatan 
pelajaran. Peserta didik pada tahap sekolah dasar berada pada tahap 
operasi konkret, mulai menunjukkan perilaku yang memandang dunia 
secara objektif dan mulai berpikir operasional. Cara berpikir operasional 
ini yaitu peserta didik mengklasifikasikan benda-benda, menghubungkan 
dan menggunakan hubungan sebab akibat. Oleh karena itu pembelajaran 
yang tepat yaitu mengaitkan pembelajaran yang satu dengan yang lainnya 
ke dalam suatu tema, sehingga anak memiliki pengalaman belajar yang 
bermakna melalui pengalaman langsung dengan situasi pembelajaran yang 
nyaman dan menyenangkan.
36
 Tema digunakan sebagai sarana untuk 
mencapai tujuan pembelajaran dalam materi pelajaran, prosedur 
penyampaian, dan memberikan pengalaman belajar oleh peserta didik, 
tema yang ada disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari sehingga peserta 
didik dapat mendapatkan pengalaman secara langsung. Tema juga 
disesuaikan oleh karakteristik peserta didik sehingga perkembangan 
berpikir peserta didik dapat dimanfaatkan secara maksimal. 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa tema merupakan 
bagian yang penting dalam pembelajaran tematik karena dengan tema 
pembelajaran dapat terintegrasi sehingga peserta didik dapat dengan 
                                                     
35
Abd.Kadir, Hanun Asrohah, “Pembelajaran Tematik”, (Jakarta: Rajagrafindo Persada, 
2015), h. 66 
36





mudah memahami pembelajaran dan aktif terlibat sehingga ia memiliki 
pengalaman yang bermakna dalam setiap pembelajaran. 
Dalam penelitian ini tema yang akan digunakan dalam penelitian 
adalah tema 3 kelas III yaitu aneka benda disekitarku pada subtema 1 yaitu 
benda disekitarku. 
3. Kelebihan Pembelajaran Tematik 
Kelebihan pembelajaran tematik menurut Rusman yaitu: 
a. Pengalaman dan kegiatan pada proses belajar sangat relevan dengan 
tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik di sekolah dasar. 
b. Dalam pelaksanaan pembelajaran tematik terdapat kegiatan-kegiatan 
yang bertolak dari minat dan kebutuhan peserta didik. 
c. Kegiatan belajar menjadi  lebih bermakna dan berkesan bagi peserta 
didik, sehingga hasil belajar dapat bertahan lebih lama. 
d. Dapat membantu menumbuhkan keterampilan berpikir peserta didik. 
e. Kegiatan belajar disajikan sesuai dengan permasalahan yang sering 
ditemui peserta didik dalam lingkungannya. 
f. Dapat mengembangkan keterampilan sosial peserta didik, seperti 
bekerjasama, berkomunikasi dengan orang lain, memiliki sikap 




4. Kekurangan Pembelajaran Tematik 
a. Guru kesulitan dalam mengembangkan program pembelajaran tematik 
untuk memadukan beberapa mata pelajaran dalam satutema, sehingga 
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guru dituntut untuk dapat mengemas dan mengembangkan materi dan 
terus menggali informasi. 
b. Sifat konservatif guru, dalam arti bahwa guru merasa senang dengan 
proses pembelajaran yang sudah biasa dilakukannya, yaitu dengan 
pembelajaran yang konvensional. 
c. Sarana dan prasarana pembelajaran tematik kurang memadai, 




5. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran 
tematik memiliki karakteristik sebagai berikut: 
a. Berpusat pada peserta didik 
Hal ini sesuai dengan pendekatan pembelajaran modern yang 
lebih banyak menempatkan peserta didik sebagai subjek dalam proses 
belajar, sedangkan guru lebih banyak berperan sebagai fasilitator yang 
memberikan kemudahan-kemudahan pada peserta didik untuk 
melakukan aktivitas belajar. 
b. Memberikan Pengalaman Langsung 
Dalam proses pembelajaran peserta didik dihadapkan dengan 
pengalaman langsung atau pada sesuatu yang nyata (konkret) sebagai 
dasar untuk memahami hal-hal yang lebih abstrak. 
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c. Pemisahan Mata Pelajaran Tidak Begitu Jelas 
Dalam pembelajaran tematik pemisahan mata pelajaran tidak 
begitu jelas, fokus pembelajaran diarahkan kepada pembahasan tema-
tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan peserta didik. 
d. Menyajikan Konsep Dari Berbagai Mata Pelajaran 
Pembelajaran tematik menyajikan konsep dari berbagai mata 
pelajaran dalam suatu proses pembelajaran. Dengan demikian peserta 
didik mampu untuk memahami konsep-konsep tersebut secara utuh. 
Hal ini diperlukan untuk membantu peserta didik dalam memecahkan 
masalah-masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
e. Bersifat Fleksibel 
Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dimana guru dapat 
mengaitkan bahan ajar dari suatu mata pelajaran dengan mata 
pelajaran yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan keadaan 
sekolah dan lingkungan peserta didik. 
f. Menggunakan Prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan.39 
Pembelajaran tematik menggunakan prinsip belajar yang 
menyenangkan sehingga peserta didik lebih mudah dalam menerima 
pembelajaran dan dapat mengurangi rasa jenuh selama belajar karena 
diselingi dengan bermain yang masih ada kaitannya dengan 
pembelajaran. 
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F. Penelitian yang Relevan 
Berikut ini adalah penelitian yang relevan dan terkait dengan pengembangan 
video interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol videoscribe : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Ratri Kurnia Wardani dan Harlinda 
Syofyan, dalam jurnal pendidikan sekolah dasar (2018) yang berjudul 
“Pengembangan Video Interaktif Pada Pembelajaran IPA Tematik 
Integratif Materi Peredaran Darah Manusia” menunjukkan bahwa media 
pembelajaran video interaktif memperoleh persentase nilai akhir (NP) dari 
ketiga pakar sebesar 88a,7% dengan kategori “Sangat Baik”. Penilaian dari 
guru kelas menunjukkan persentase sebesar 85,7% dengan kategori 
“Sangat Baik”. Penilaian respon peserta didik pada ujicoba satu-satu 
menunjukkan persentase sebesar 94,8% dengan kategori “Sangat Baik. 
Penilaian respon peserta didik pada ujicoba kelompok terbatas 
menunjukkan persentase sebesar 95,3% dengan kategori “Sangat Baik”. 
Sedangkan penilaian siswa pada ujicoba lapangan menunjukkan persentase 
sebesar 87,8% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil uji efektifitas media 
menunjukkan bahwa thitung (6.32) > ttabel (2,05) yang artinya efektif untuk 




2. Penelitian yang dilakukan oleh Rianto dan Ridho Bayu Yefterson dalam 
jurnal halaqoh (2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif Menggunakan Aplikasi Vegas Pro 13 Dalam Pembelajaran 
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Sejarah”, menyatakan bahwa kelayakan dari ahli materi menunjukkan 
media video dengan menggunakan aplikasi Vegas Pro 13 sangat layak 
digunakan dengan analisis data sebesar 4,35 dan 4,7 dengan kategori 
Sangat layak menurut ahli media. Produk penulisan juga dikategorikan 
sangat praktis oleh guru dan siswa dengan nilai rata-rata 4,56 dan 4,41. 
Dengan demikian Media Video Interaktif dengan menggunakan Aplikasi 
Vegas Pro yang dikembangkan dinyatakan layak dan praktis untuk 
digunakan dan dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa sebagai pelengkap 




3. Penelitian yang di lakukan oleh Fitria Rahmawati, Soegimin, Soeparman 
Kardi yang  berjudul “ Pengembangan Perangkat Pembelajaran Fisika 
Model Inkuiri Terbimbing Berbantuan Videoscribe Pada Materi Kalor 
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMAN 1 Kedung Waru”. 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
yang merupakan bagian dari hasil belajar. Respon siswa 87% terhadap 
pembelajaran, lebih dari 80% siswa memberikan respon positif terhadap 
Lembar Kegiatan Siswa (LKS) menarik, mudah dipahami, dan 83% siswa 
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Apri Damai Sagita Krissandi dalam jurnal 
pendidikan dasar dan pembelajaran (2018), yang berjudul “Pengembangan 
Video Tematik Sebagai Pengantar Pembelajaran Kurikulum 2013 di 
Sekolah Dasar” menyatakan bahwa bahwa produk video tematik yang 
dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran tema 2 subtema 2 
pembelajaran 3 kelas V SD. Hal ini ditunjukkan oleh: (1) Penilaian dari 
ahli media termasuk dalam kriteria sangat tinggi dengan rata-rata skor 
sebesar 3,33. (2) Penilaian dari guru kelas termasuk dalam kriteria sangat 
tinggi dengan rata-rata skor 3,1. (3) Uji coba perorangan dengan kriteria 
tinggi, rata-rata skor 2,68. (4) Hasil uji coba kelompok kecil menujukkan 
bahwa produk pembelajaran termasuk dalam kriteria sangat tinggi dengan 
rata-rata skor sebesar 3,1. Hal ini berarti bahwa media video tematik yang 
dikembangkan sangat layak untuk digunakan dan dapat diterima oleh 




Penelitian yang dilaksanakan ini merupakan bentuk lain yang hampir 
serupa dengan penelitan sebelumnya yaitu mengembangkan media 
pembelajaran video interaktif. Dengan demikian penelitian ini memiliki 
beberapa kesamaan dan perbedaan, kesamaan dalam penelitian ini yaitu 
didasarkan atas pengembangan media pembelajaran video interaktif dan 
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aplikasi sparkol videoscribe sedangkan perbedaannya yaitu terletak pada 
kelas dan tema/materi pembelajarannya, waktu, serta tempat penelitian.  
G. Kerangka Pikir 
Dalam pelaksanaan kurikulum 2013, guru diharuskan agar dapat 
mendorong peserta didiknya untuk aktif mencari pengetahuan. Dalam 
pelaksanaan kurikulum 2013 menggunakan pembelajaran tematik. Proses 
pembelajaran tematik menekankan keterlibatan peserta didik secara aktif, 
menantang, dan menyenangkan. Aktivitas dalam pembelajaran tematik 
relevan dan penuh makna karena dalam pembelajaran tematik proses 
pembelajaran berpusat pada peserta didik. Dalam proses pembelajaran guru 
sudah menggunakan metode yang bervarisi seperti metode ceramah, diskusi 
dan penugasan serta penggunaan media pembelajaran berupa gambar-gambar 
yang ditempelkan namun, minat belajar peserta didik masih kurang dan 
beberapa peserta didik masih kesulitan dalam proses pembelajaran seperti 
kesulitan dalam mengingat atau memusatkan perhatian sehingga peserta didik 
kesulitan dalam memahami  materi pelajaran. Pembelajaran tematik 
memadukan antara pembelajaran yang satu dengan yang lain ke dalam suatu 
tema maka, dalam merancang kegiatan pembelajaran agar peserta didik 
mudah dalam memahami pembelajaran diperlukan strategi yang tepat dalam 
penyampaiannya, mulai dari penggunaan model, metode dan penggunaan 
media pembelajaran yang menarik. Media juga diperlukan untuk 
memudahkan peserta didik dalam memahami materi, mengatasi kejenuhan 




perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut guru kreatif dalam 
memanfaatkan media pembelajaran. Ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
terus mengalami kemajuan akan selalu mendorong upaya-upaya pembaharuan 
dalam pemanfaatan dan hasil-hasil teknologi untuk proses belajar. 
Alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan salah satu nya 
yaitu video interaktif. Media video interaktif yaitu tayangan gambar bergerak 
yang disertai dengan suara. Sebagai bahan ajar non cetak, media 
pembelajaran video interaktif kaya akan informasi dan lugas untuk 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran karena dapat sampai kehadapan 
peserta didik secara langsung. 
Tahap dalam mengembangkan media pembelajaran berupa video 
interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol videoscribe yaitu peneliti 
pertama kali mengenali potensi dan masalah yang didapat, lalu dilanjutkan 
dengan pengumpulan data yang mendukung untuk dijadikan sebagai data 
awal, lalu dilanjutkan dengan mendesain produk, lalu dilanjutkan lagi dengan 
validasi desain dengan beberapa ahli yaitu media dan materi, untuk 
mengetahui keakuratan isi media pembelajaran, kemenarikan dan kelayakan 
media pembelajaran, lalu dilanjutkan dengan perbaikan mendesain produk 































Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran 
Permasalahan yang ditemukan: 
1. Peserta didik merasa kesulitan dalam mengingat dan memusatkan 
perhatian dalam pembelajaran. 
 
2. Belum tersedianya beragam media pembelajaran tematik untuk 
menunjang pelaksanaan kurikulum 2013. 
 
3. Diduga kurangnya pemanfaatan teknologi yang ada dalam proses 
pembelajaran. 
 
4. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik agar 
tidak monoton dan memudahkannya dalam memahami materi 
pembelajaran. 
 
Pembelajaran tematik kelas 
III Sekolah Dasar 
Pengembangan media pembelajaran berupa 
video interaktif dengan menggunakan aplikasi 
sparkol videoscribe pada pembelajaran 
tematik 
1. Mudah dipahami 
2. Menarik 
3. Tidak monoton 
 
Uji coba produk 
Pembelajaran tematik denganmedia 
pembelajaran berupa video interaktif 
dengan menggunakan aplikasi sparkol 
videoscribe 





Dari gambar di atas dijelaskan dalam pembelajaran tematik seorang 
pengajar di dalam kelas menggunakan media pembelajaran berupa video 
interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol videoscribe. Media 
pembelajaran berupa video interaktif dengan menggunakan aplikasi sparkol 
videoscribe yang akan dirancang diharapkan dapat memudahkan guru dalam 
menyampaikan pembelajaran dan memudahkan peserta didik dalam 
memahami pembelajaran secara menyenangkan terutama pada pembelajaran 
tematik tema 3 subtema 1. Peserta didik diharapkan dalam pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran berupa video interaktif dengan 
menggunakan aplikasi sparkol videoscribe yang tidak monoton akan lebih 
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